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1 - Comparaisons 



I - A l'orchestration musicale 

II - A la bande dessinee 

III - A 1'animation image par image 



I -A l'orchestration musicale. 

- L'art cinematographique a des similitudes avec l'art de l'orchestration. En lecture horizon- 
tale, pour la succession des plans ; et en lecture verticale, par le contenu des plans et leur 
raccords ; creant ainsi une harmonie, un sentiment. 

- L'orchestration musicale est le rapport lecture horizontale lecture verticale, vie propre de 
l'ensemble. 

- La MELODIE musicale est une succession de sons en lecture horizontale : 

- Le cinema est une succession de fragments dans l'espace, et dans le temps, logique et 
fluide. 

- L'espace cinematographique est base sur la DISCONTINUITE. 
C'est le RACCORD qui donne la coherence et la fluidite. 

- Le CONTREPOINT musical est une superposition des lignes melodiques aussi en lec- 
ture horizontale. 

- Dans le cinema, la superposition des mouvements de personnages, des mouvements d'ap- 
pareil et la succession de ces deux ensembles de mouvements, de ces assemblages il sen 
suivrait une similitude avec le contrepoint. 

- L'HARMONIE musicale (SYNTHESE) 

Ce sont les accords et relations se degageant de la superposition des differentes lignes me- 
lodiques, en lecture verticale. 

- Dans le cinema, ce serait le but final, a savoir creer un sentiment ; et deviendrait done la 
sublimation par l'apport progressif d'un nombre de sens. 

- Le RYTHME ou vie propre de la partition (energie de la synthese). 

- Dans le cinema, le rythme, synthese egalement sublimee, cree par l'ensemble lecture ho- 
rizontale et lecture verticale. 

II - A la bande dessinee. 

- Succession de cadres dessines, dans lesquels les personnages agissent en differentes gros- 
seurs et differ ents mouvements. 

- Au cinema, succession de plans dont la grosseur propre evolue. La lecture est la plupart du 
temps, horizontale, comme dans un texte litteraire. 

- Mise en page : lecture dans un espace global (horizontal, vertical et diagonal) d'ou se de- 
gage une emotion ; il y a aussi sublimation. 
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III - A Vanimation proprement dite. 

- Ce qui se passe ENTRE les images etant le principal, et non les dessins en eux-meme. 

- Au cinema c'est le raccord, succession de plans, et figure primordiale du langage cinema- 
tographique. 

- Le RACCORD est ce qui se passe entre deux elements, non pas les deux elements eux- 
meme mais ENTRE ; l'ceil apprecie ainsi «le passage» entre les deux elements, les deux 
dessins ou les deux plans. 



2 - Approche du langage cinematographique. 



I 

A - Du montage dans la mise en scene : notes d'apres Eisenstein. 
B - Analyse du montage chez Pouchkine. 
C - La couleur au cinema. 

II 

A - Fonction du decoupage et echelle des plans. 
B - Le montage indissoluble du decoupage. 
C - La musique et les elements sonores. 

III - Notion technique : 

- A) Le cadre 

- B) Les optiques 

IV - Approche esthetique de 1' image 

I -A. Du montage dans la mise en scene. 

- Le montage : 

La juxtaposition de deux fragments de film ressemble plus a les PRODUIT qua leur 
somme. (Voir la comparaison avec l'animation image par image). La juxtaposition res- 
semble au produit, et non a la somme en ce que le resultat difFere toujours qualitativement 
(calcule, si Ton prefere, en exposants) de chacunes des composantes prises a part. 

- Le premier exces consiste a se laisser seduire par la technique de l'assemblage (une methode 
de montage). 

- Le second exces consiste a se laisser seduire par les elements a assembler (le contenu de la 
sequence ou groupe de plans). 

Le montage selon Eisenstein. 

- C 'est un tout (macrocosme et microcosme). 

- Le elements n'existent plus comme quelque chose d'independant, mais comme une repre- 
sentation particuliere d'un unique theme d ensemble qui les traverse tous egalement. 

La juxtaposition de ces details particuliers dans un certain mode de montage appelle a 
la vie, rend perceptible 1 ensemble qui a engendre chaque partie, elle les relie les uns aux 
autres dans UN TOUT, dans cette image synthetique ou l'auteur et, apres lui, le specta- 
teur, revivront le theme en question. 

- L element A tire du theme a developper, et l'element B de meme provenance, engendrent 
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en se juxtaposant l'image ou le contenu du theme se materialise avec l'eclat maximum. 
La representation A, et la representation B doivent-etre choisies entre tous les details pos- 
sibles a l'interieur du theme developpe, elles doivent-etre recherchees de telle nature que 
leur juxtaposition, la leur et non celles d'autres elements, suscite dans la perception et 
l'affectivite du spectateur l'image la plus completement exhaustive du theme meme. 

- L'enregistrement par la memoire comporte deux etapes essentielles : 

1° etape : c'est la formation de l'image. 

2° etape : c'est le resultat de cette formation et sa signification pour le souvenir. 
De surcroit, il est important pour la memoire d'accorder le moins possible d'attention a la 
premiere etape et d'atteindre le plus rapidement possible le resultat, en franchissant le pro- 
cessus de formation. (Comparaison a l'animation : c'est ce qui se passe entre deux dessins 
qui est important, et non les dessins eux-meme). 

Dans le drame, il importe particulierement que le cours des evenements ne se borne pas 
a former des representations du caractere, mais qu'il forme, qu'il «image» le caractere 
meme. 

- La vertu du montage consiste en ce que l'emotivite et la raison du spectateur s'inserent 
dans le processus de creation. 

On oblige le spectateur a suivre la voie qua suivie l'auteur lorsqu'il construisait l'image. 
Le spectateur ne voit pas seulement les elements represented : il revit le processus dynami- 
que d'apparition et de formation de l'image tel que 1'a vecu l'auteur, mais avec son vecue 
propre. 

Il s'agit bien de developper un theme en representations determinantes, puis de faire naitre 
de la suite de ces representations l'image initiale du theme. 

Mise en scene 

- La technique de l'acteur et celle du metteur en scene se ressemble par la base qui est celle 
d'emouvoir le spectateur, puisque le metteur en scene, jusqu'a un certain point est un 
acteur. 

- Un des chainons de la technique de l'acteur : 

Comment l'acteur peut-il ressentir sentimentalement son jeux ? II oblige son imagination 
a lui peindre une serie de situations ou de tableaux concrets correspondant a son theme. 
La somme de ces tableaux imaginaires suscite en reponse l'emotion, le sentiment, la souf- 
firance, l'etat d'ame cherche. 

La matiere des tableaux fournis par l'imagination differera du tout au tout selon les parti- 
cularites et le caractere du personnage que l'acteur doit jouer. 

- Du rapport principe du montage, principe de l'acteur, a partir d'elements statiques de 
donnes imaginaires et de leur juxtaposition nait une image surgie dynamiquement. 

- L'unite de style est renforcee par la cooperation entre l'acteur et le metteur en scene, et plus 
encore par les deux elements du couple metteur en scene/operateur. 

Quand il y a une incomprehension ou un ecart de la part d'un des pairs de l'equipe, le 
metteur en scene repond de l'ensemble : c'est le rassembleur, le chef d'orchestre. II organise 
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l'unite d'une image compose dans un certain style. Qu'un «couac» survienne, il devra in- 
tervenir, mais sans blesser l'amour propre de tel ou tel element de l'equipe sous peine de 
passer pour un dictateur. 

L'acteur ne peut pas «detoner» par rapport a un autre element. C'est difficile car il ne peut 
participer a toutes les operations du tournage. Ainsi demande-t-on a l'acteur un sens en- 
core plus aiguise du style, de la tonalite dans laquelle l'oeuvre est construite. 

I - B. Analyse du montage d'apres Pouchkine 

La description de Pierre Poltava 

Le rythme de son montage est fonde sur l'alternance de phrases longues et d'autres reduites 
a un mot. On peut apprendre chez Pouchkine la maniere de camper une silhouette, la facon 
de rendre un caractere. 

a - ... C'est alors qu'inspiree du ciel 

b - Clama la forte voix de Pierre : 

c - «Dieu aide ! En avant !» de la tente, 

d - Par la foule de ses favoris entoure, 

e - Pierre surgit. Et son regard 

f - Eblouit. Son visage effraye. 

g - Le geste est vif. Pierre est splendide. 

h - Pareil a la foudre divine 

i - Il va. On amene son cheval 

j - La bete est ardente et docile. 

k - Flairant la fournaise fatale 

1 - Elle tremble. Son regard se derobe. 

m - Et elle se rue dans la poussiere du combat. 

n - Fiere de porter ce cavalier colosse... 

Recopions le morceau sous forme de feuille de montage, en numerotant les plans tels qu'ils 
sont fournit par le poete. 

1 - C'est alors qu'inspiree du ciel clama la forte voix de Pierre : «Dieu aide ! En avant !» 

2 - De la tente, par la foule de ses favoris entoure, 

3 - Pierre surgit. 

4 - Son regard eblouit 

5 - Son visage effraie 

6 - Le geste est vif. 

7 - Pierre est splendide 

8 - Pareil a la foudre divine 

9 -Ilva. 
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10 - On amene son cheval 

11 - La bete est ardente et docile. 

12 - Flairant la fournaise fatale, elle tremble. 

13 - Son regard se derobe. 

14 - Et elle se rue dans la poussiere du combat ; here de porter ce cavalier colosse. 

14 vers = egale 14 plans. Mais il n'y a presque jamais coincidence interne entre la repartition 
en plans : sur 14 cas, il n'y a rencontre vers/plans que 2 fois : h et 8 puis j et 11, et la matiere 
de chaque plan varie de 2 vers : 1 et 14 a un vers unique : 9 

Comment Pierre est represente dans ce montage : 

1, 2 et 3 constitue un exemple de representation solennelle d'un personnage. II y a 3 degres, 
3 etapes de son apparition : 

1 - Pierre ne parait pas encore, il est presente seulement par le son de sa voix. 

2 - Il sort de la tente, mais on ne le voit toujours pas. On voit seulement le groupe des favo- 

ris sortant avec lui. 

3 - C'est seulement le troisieme «bout de pellicule» qui nous fait enfin decouvrir Pierre. 
Ensuite : 

4 - Le regard qui eblouit, detail essentiel du visage, 

5 - puis visage entier. 

6 - Et alors seulement le corps (peut-etre en plan moyen) pour montrer sa vivacite, le ryth- 

me et la caracteristique des gestes sont ici «haches», rendus en courtes phrases qui se 
heurtent. 

7 - Le portrait en pied n'arrive qu'ici. C'est autre chose qu'un simple signalement : il est 

splendide ! 

8 - C'est seulement au huitieme «bout de pellicule» que nous decouvrons Pierre dans 

toute sa puissance plastique. C'est sans doute un portrait en plan d 'ensemble, avec re- 
chercher d'eclairage. Apres cet ample plan «au point fixe», le poete retourne a l'univers 
du geste et de Taction par un seul verbe : 
9-Ilva. 

Ce laconique «I1 va» rend totalement la sensation de ce pas energique. L'ordre meme des 
mots definit avec grande exactitude l'ordre ou s'enchaine la vision des elements qui s'assem- 
blent finalement en image du personnage, qui le «campe» plastiquement. 

Analyse de ces memes fragments de la strophe dans la combinaison image et son. 
Pouchkine nous enseigne meme la maniere de s'y prendre pour que les sequences ne coinci- 
dent pas mecaniquement avec le phrase de la musique. 
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Musique 


a 


b 


c 


d 


e 


f 


g 


h 


i 


j 


k 


1 


m 


n 


Images 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 



Schema indiquant le decalage de la mesure (en I'occurrence des vers) par rapport au debut, au 
developpement et a la fin de chaque tableau plastique. 



Premiere ligne : 14 vers de la strophe. 

Deuxieme ligne : 14 representations qu'on y trouve. 

Ce schema indique la repartition a l'interieur de la strophe. 

On a un savant contrepoint des elements images/son dans un fragment a plusieurs images. 
Sauf a h-8 et a j-11, nulle part, c'est-a-dire dans 12 cas sur 14, nous ne rencontrons de com- 
binaison identique de vers et de la representation. Representation et vers ne coincident pas, 
a la fois en dimension et par leur numero d'ordre, qu'en un seul cas : h-8. Ceci est voulu. 
Cette coincidence de l'element musique et de l'element representation marque le moment 
cle de cette composition par montage, un moment en effet unique en son genre : ce tan- 
tieme «bout de pellicule» qui represente l'image de Pierre dans sa plenitude. Ce vers contient 
egalement la seule comparaison du morceau : «Pareil a la foudre divine», Pouchkine a fait 
coincider les cesures de la representation et de la musique pour produire un effet de grosse 
caisse, ainsi qu'opererait un compositeur de musique, ou le realisateur lui-meme. 

En resume : Dans un drame, seul le resultat compte : il importe que le cours des evenements 
ne se borne pas a former des representations du caractere (sorte de pleonasme), mais qu'il 
forme, qu'il «image» le caractere meme. On peut y arriver par exemple par le montage apres 
tournage. 

I - C. La couleur au cinema ou le noir et blanc. 

- Des maitres operateurs comme Tisse, Moskvine, Kosmatow ont a tel point le sens de la 
couleur qu'ils semblent s'etre volontairement limites (le genie doit rester simple) au blanc, 
au gris, au noir. Comme s'ils faisaient expres de ne s'exprimer qu'en trois couleurs, de 
s'imposer ces limites pour ne point recourir a toute la gamme de la palette. 

Dans les ceuvres de ces grands operateurs, le noir, le gris, le blanc ne sont jamais percus 
comme une absence de couleurs, mais comme une certaine gamme de couleurs dans la- 
quelle (ou dans les variations de laquelle) reside, non pas seulement le style plastique de 
l'ceuvre, mais son unite thematique et son mouvement general. 

Quand on utilise la couleur au cinema, il faut reflechir au sens de la couleur, en dessin 
anime c'est une evidence. 

Ce qui s'applique au cinema directe et au dessin anime : le jeu des couleurs doit se fondre 
organiquement avec l'image aussi bien qu'avec le theme, avec l'intrigue, avec Taction ; en- 
fin que la couleur intervienne comme un nouvel element essentiel de la langue du cinema 
et de l'effet cinema. 

- Le noir et blanc pourrait convaincre la realisation d'ceuvre par la technique video. II peut 
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apporter bien des richesses par rapport a la fortune necessaire a l'utilisation video couleurs 
de bonne qualite. Ceci pour persuader l'utilisateur de la video de rester dans les limites 
pecuniaires raisonnables du monochrome. (Ce texte date de 1976 et a cette epoque le 
materiel coutait tres cher). 

- Un point de vue tres aberrant et assez repandu (Ou ce qua l'oppose de ce point de vue le 
metteur en scene doit faire) : 

- C'est celui qui consiste a pretendre que la musique d'un film est bonne si on ne la percoit 
pas. La photographie si elle ne retient pas l'attention, et la mise en scene si on arrive pas a 
la distinguer. Quant-a la couleur : le bon film en couleur est celui ou elle ne se remarque 
pas. 

Ce point de vue revient a elever en principe l'impuissance a dominer l'ensemble des 
moyens d 'expressions concourant a creer une ceuvre cinematographique qui soit un tout 
organique. 

L'existence au cinema d'un choix aussi varie de moyens d'expressions impose au realisateur 
le strict devoir de ne pas «handicaper» un domaine de l'expression au profit d'un autre. 
Chacun donne son maximum individuel, ce maximum individuel se trouve equilibre par 
l'orchestration de tous les maximums individuels. 

Au stade finale de la realisation, la loi de l'ENSEMBLE doit-etre preserve. 
// 

A - Fonction du decoupage et echelle des plans. 
B - Le montage indissoluble du decoupage. 
C - La musique et les elements sonore. 

LI - A. Fonction du decoupage. 

- Reaction et symbole reactif dans le plan : 

C'est la fonction de creation d'un decoupage et la fonction de conception d'un film d'ani- 
mation. 

Dans le decoupage Taction dramatique constitue le fond, et les caracteristiques du langage 
la forme. 

- Exemple de deux caracteristiques de langage ; 

1) Raccord actif en dehors de la continuite narrative (voir Eisenstein) : 

Entre deux plans d'un objet ou d'une personne, est montre une coupe franche, sugge- 
rant autre chose que degage 1' image de cette personne ou de cet objet. 

2) Raccord actif dans la continuite narrative dans la profondeur de champ : 

Dans un meme cadre se trouve un objet ou une personne plus un autre element, sugg- 
rant autre chose que degage 1' image de cette personne ou de cet objet. 
Comparaison faisant partie de l'espace dans lequel se trouve le compare, qui n'est pas 
interesse au drame proprement dit. (On touche au domaine du symbole). 
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Echelle des plans. 

Groupe de plans en reference a un decor ou un paysage : 

- Plan General (P.G.) : C'est le plan le plus vaste, lorsque le decor est constitue par un pay- 
sage. 

- Plan Grand Ensemble (P.G.E.) : Grande partie d'un decor ou d'un paysage. 

- Plan d'Ensemble (PE.) : II englobe une grande partie du decor et de Taction. 

- Plan Demi-Ensemble (P.D.E.) : Equilibre decor/personnage, il donne l'echelle du decor. 
Groupe de plans en reference a un personnage : 

- Plan Moyen (P.M.) : Le ou les personnages en pied. 

- Plan Americain Large (P.A.L.) : Le personnage est coupe au niveau des genoux. 

- Plan Americain (PA.) : Le personnage est coupe au niveau de la taille. 

- Plan Americain Serre (P.A.S.) : Le personnage est coupe au niveau du sexe. 

- Plan Rapproche (PR.) : Le personnage est coupe au niveau de la poitrine. 

- Gros Plan (G.P.) : Le personnage est coupe au niveau du coup, il y a done intimite et force 
de Taction. 

- Tres Gros Plan (T.G.P.) : C'est le detail du visage d'un personnage. Dans Tinsert, c'est un 
detail d'un objet ou d'un titre de texte par exemple. 

On peut eventuellement rajouter a l'echelle des plans : 

- Plan Moyen Large (P.M.L.) : au-dessus des pieds. 

- Plan Rapproche Taille (lequel est le Plan Americain) 

II - B. Le montage indissoluble du decoupage. 

Il y a sept grandes figures d'expression du montage : 

1. Le montage parallele 

2. Le montage par antithese 

3. Le montage par analogie ou metaphore 

4. Le montage par synchronisme 

5. Le montage par leitmotiv ou refrain 

6. Le montage par flash-back 

7. Le montage par ellipse 

1. Le montage parallele : 

Il nous montre en alternance deux actions simultanes se passant dans des lieux differents. il 
fait vivre aux spectateurs une double emotion. 

2. Le montage par antithese : 

Alternance de scenes luxueuses et de scene pauvres. 

3. Le montage par analogie ou metaphore : 

Il tend a degager une relation, une correspondance poetique ou cocasse entre deux plans. 
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4. Le montage par synchronisme : 

II se rattache etroitement au precedent, en creant un faisceau dynamique d'analogie. 

5. Le montage par leitmotiv ou refrain : 

Une image revient periodiquement avec un certain rythme et constitue l'une des respira- 
tions du film. 

6. Le montage par flash-back : 

Retour dans le passe. (Ce type de montage egard et casse un peu le rythme). 

7. Le montage par ellipse : 

En supprimant un des elements d'une action ou d'un monologue, elle contraint le spectateur 
a une sorte de bond, elle impose un raccourci dans son cheminement, et la part beaucoup 
plus active qu'il est amene soudain a prendre a ce qu'on lui raconte, intensifie son attention. 
L'ellipse provoque un choc en eliminant une partie importante du tout. L'ellipse peut avoir 
une valeur humoristique {« Noblesse oblige » : preparation du meurtre d'un aristocrate ama- 
teur de photos). 

// - C. La musique et les elements sonores. 

Cinq combinaisons peuvent-etre realisees : 

1. La sublimation ou contrepoint du son par rapport a 1' image : exemple dans 2001 de 
Stanley Kubrik, la sequence des satellites dans le vide sur une valse de Johann Strauss. 
Le dessin anime est encore plus apte que la prise de vue directe pour l'emploi de la subli- 
mation du son. 

2. Le contraire de la sublimation ou le son reel accompagne son objet avec un simple souci 
de fidelite {la Regie du jeu de Jean Renoir pom certaines sequences). 

3. Coincidence de duree metrique entre les «accents» musicaux et les plans forts d'un 
montage image. 

4. Contrepoint entre la mesure musicale, la longueur des plans mont.es, et les motifs repetes 
en echos. 

5. Analogie entre le phrase musical et les elements affectifs de 1' image (jeux de personna- 
ges, mouvements d'appareil). 

LA MUSIQUE. 

La composition de musique de film est une forme musicale dirige vers la complementarite 
de l'image, elle peut simplement etre une specialite mais elle demeure musique tout court. 
Le compositeur decouvre le film a travers un synopsis ou, en lisant le scenario. Avec le rea- 
lisateur, il faut determiner les endroits oil la musique interviendra. La musique et les images 
sont des rythmes, done le montage du film entre aussi en ligne de compte. 

- Integrer la musique au film : l'image doit-etre vue et le son entendu simultanement. L'un 
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ne doit jamais capter l'attention au point de faire oublier l'autre. 
Processus d elaboration tres simple. 

II s'agit seulement de faire dire a la musique la meme chose qu'aux images, plus sommaire- 
ment, mais avec instance. 

- Le cinema est un art de multiples sensations s'adressant a l'ouie comme a la vue. 

- La musique doit completer l'image. 

- Le role de la musique, c'est done bien d'apporter un complement qui sera une idee secon- 
dare a l'image qui met en valeur l'idee essentielle du plan. 

- La musique precise la perspective des images par la creation d'une atmosphere, elle an- 
nonce un moment important, elle explicite un aspect neuf de revolution psychologique. 

- Utiliser la musique en contrepoint sonore : elle doit apporter un enrichissement a l'image, 
et ne pas etre un pleonasme en doublant Taction de l'image. Ce contrepoint peut etre co- 
mique, lyrique, tragique ; il exprimera autre chose que ce que l'image montre. 

- Utiliser aussi la sublimation. C'est un effet dramatique. Cette sublimation consiste a rem- 
placer un bruit par une musique qui le sublime. Faire un emploi occasionnel de la parti- 
tion. Le dessin anime emploi souvent ce genre de musique. 

- Enfin, utiliser les silences, absence de bruits, qui amenent un instant de suspens, d'attente 
inquiete, ou un repos necessaire. Le silence est la base de la musique. 

LEBRUITAGE. 

II peut etre simplement evocateur, symbolique, et remplacer avantageusement une tirade ! 
Le bruitage peut etre simplement une ambiance. Un bruit totalement irrealiste confere aux 
images une signification supplemental, et peut ainsi devenir expressif en dehors de toute 
logique. Le bruitage renforce l'irreel du dessin anime ; et la musique peut aussi remplacer 
un bruit en le sublimant. 

LES SILENCES. 

ce sont des absences de bruits qui amenent un instant de suspens, d'attente inquiete, ou un 
repos necessaire. 
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III - Notion technique : 

- A) Le cadre 

- B) Les optiques 



III- A. IE CADRE 

Le cadre est une fraction determinee de la realite, dans un espace rigoureux qui provoque 
un mode de perception structure, nettement different de la perception quotidienne. 
- L'ceil doit etre conduit dans le cadre : 
Exemple de lisibilite. 




Pour les Europeens c 'est la montee. 
Pour les Asiatiques c'est la descente. 



- Le rapport du cadre s'etablit : 



B 



— = 1,37 par exemple 
B 

A = 1,37 x B 
A 



B = 



1,37 
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II existe plusieurs rapport de cadre, selon les modes et I'avancee de la technique : 

1. Format normal : 1,37 ou 1,33 

2. Format panoramique le plus courant : 1,66 

3. Format panoramique : 1,85 

4. Format du film 70 mm : 2,2 

5. Format anamorphotique : 2,35 

6. Format Techniscope : 2, 35 

7. Format pour la television (625 lignes) : 3:4 (1,33) 

1. Format normal de film 35 mm (1,37) 

Fenetre camera : 16 mm x 22 mm 
Fenetre de projection : 15,2 mm x 20,9 mm 
Format normal de film 16 mm (1,37) 
Fenetre camera : 10,05 mm x 7,42 mm 
Fenetre de projection : 9,7 mm x 7,26 mm 

2. Format panoramique le plus courant de film 35 mm (1,66) 

Fenetre de projection : 12,6 mm x 20,9 mm 

3. Format panoramique de film 35 mm (1,85) 

Fenetre de projection : 11,5 mm x 20,9 mm 

4. Format du film 70 mm (2,2) 

Fenetre camera : 52,5 mm x 23 mm 
Fenetre de projection : 48,5 mm x 22 mm 

5. Format anamorphotique de film 35 mm (2,35) 

Fenetre camera : 18,67 mm x 22 mm 
Fenetre de projection : 18,2 mm x 21,3 mm 

6. Format Techniscope de film 35 mm (2,35) 

Fenetre camera : 9,5 mm x 22,05 mm 
Fenetre de projection : 9,08 mm x 21,3 mm 

7. Format pour la television (625 lignes) : 3:4 (en pratique : 1,33) 

Plan d'interet general : 15,2 mm x 20,9 mm 
Securite pour les textes : 14,2 mm x 17,3 mm 
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III - B. Les optiques 

Focales : 

1. Courtes : 

- 35 mm : 14,5 - 18,5 - 20 - 24 - 28 

- 16 mm: 10- 12- 15 

Angle de 60°. II s'agit de « grands angles » avec champ vise important. L' image est d'une 
grande nettete. Les grands angulaires deferment la perspective, surtout les verticales ; les 
mouvements de camera sont reduits. 

2. Normales : 

- 35 mm : 32 - 40 - 50 

- 16 mm : 17 - 18,5 - 20 - 25 
Angle de 30°. Les lignes ne subissent pas de deformation. 

3. Longues : 

- 35 mm : 75 - 100 - 150 - 300 
- 16 mm : 35 - 50 - 75 - 145 

Angle de 10°. Le champ vise est etroit, les longues focales suppriment la profondeur. 
(Lorsque Ton dispose d'un objectif a focale variable, le point doit etre fait avec la focale la 
plus longue). 

La vitesse d'un objet reel en profondeur est reduite (sensation de pietinement sur place). 
Les mouvements de camera sont demultiplies. 

Le zoom ou objectif a focales variables. 

Par glissement d'un bloc optique a l'interieur de l'objectif on passe des focales courtes aux 
focales longues, sans deplacer la camera. (Attention aux «coups de zoom», ou l'operateur 
appuie un peu trop rapidement sur la commande du zoom !) 

Profondeur de champ. 

Champ ou l'espace est structure avec nettete de l'avant vers l'arriere avec une utilisation 
maximale de l'espace vise. La profondeur de champ pour etre importante demande une 
courte focale et beaucoup de lumiere (diaphragme ferme). Elle peut jouer un role enorme 
dans la mise en scene. 
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IV - Approche esthetique de V image 
A - Structure et lisibilite 
B - Structure angulaire 
C - Composante lumineuse 
D - Composante corporelle 

E - L'espace hors champ : off, et l'espace in l'espace off 
TV - A. Structure. 

- Ligne droite horizontale : repos, calme, apaisement. (Res semblance avec un horizon). 

- Ligne horizontale en bas du cadre : engendre un equilibre stable, suggere le calme. 

- Lignes verticales : suggerent une elevation, signifie 1 'enthousiasme, la confiance, la deter- 
mination. 

- Lignes obliques : heurtent, inquietent, suggerent le desequilibre, la tension. 
Note sur les proportions. Construction du rectangle Fi 



1 

— 1 


1 

1 









Lapplication de la regie du Nombre d'Or des Arts Plastiques (1,618) n'a ete appliques qu'une 
fois au cinema : dans la composition du Cuirasse Potemkine. 

IV- B. Structure angulaire. 

- Variation de l'axe de vise avec l'horizontale. 

- Normale : axe a hauteur de l'ceil d'un personnage debout. 

- Plongee : legere ou forte. 

- Contre plongee : legere ou forte. 

La plongee et la contre plongee peuvent jouer un role «dramatique» dans la maniere de 
camper un personnage. 

IV- C. Composante lumineuse. 

On distingue trois axes plastiquement : 

1. Sous exposition, sur exposition, normale. 

2. Uniforme, contracts, normale. 
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3. Haut, bas, laterale, en profondeur, diffus, au pinceau, en contre jour, etc. 

IV- D. Composante corporelle. 

1. Jeu positionnel et statique : 
Face/trois quart 
Face/profil 

Trois quart dos/dos 

2. Jeu actionnel : 

Immobile total/immobile jambes 
Mouvement lateral 
Mouvement en profondeur, etc. 

IV - E. Vespace hors champ (off) 

II peut se decomposer en 6 formes : 

a - espace hors champ derriere la camera 
b - espace hors champ derriere le decor 
c - espace hors champ lateral gauche 
d - espace hors champ lateral droit 
e - espace hors champ superieur 
f - espace hors champ inferieur 

Champ vide : c'est un espace dans lequel une personne vient de sortir ou dans lequel elle 
rentrera, ou bien dans cet espace personne ne rentrera ou ne sortira. 

Le champ vide peut permettre de porter l'attention du spectateur sur l'espace off et sur la 
bande son par exemple ; le champ vide amene une attente, que Ton peut combler, frustrer 
ou tromper. 

a - Espace H.C. derriere la camera. 

- Espace off existant virtuellement derriere l'ecran, soit a la prise de vue, soit derriere la 
camera. 

Personnage venant de face «boucher» l'objectif et repartant de dos. Entree de champ en 
«soufnet» ou Ton rase la camera a droite ou a gauche, mettant en valeur la notion d'espace 
derriere la camera. 

b - Espace H.C. derriere le decor. 

- Espace hors champ existant virtuellement le decor visible ou derriere un personnage ou 
un objet tres proche de la camera. L'entree ou la sortie de champ par le fond, font prendre 
conscience de cet espace off. 

eld - Espace H. C. lateral droit et lateral gauche. 

- Entree et sortie de champ lateral. 
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e - Espace H. C. superieur. 

- Lorsqu'un des elements de Taction se trouve place en hauteur lorsque le cadre est tres serre. 
Dans le cas d'une tres forte plongee qui permet au personnage d'entrer et de sortir par le 
«haut du cadre». 

f- Espace H. C. inferieur. 

- Lorsqu'il y a plongee ou contre plongee, un personnage se levant, etc. 

IV - E. Articulations autour de Vespace IN et de Vespace OFF. 

1. Entree de champ. 

Toute entree de champ suggere retrospectivement au spectateur l'existence d'un espace OFF 
d'ou le personnage ou l'objet est venu. 

2. Sortie de champ. 

Passage d'un espace IN a un espace OFF : un personnage sortant du champ a droite, dans 
le plan suivant, rentrer dans le champ a gauche. Raccord. 

3. Cadrage selectif. 

Lorsqu'une partie du personnage est hors champ, il y a cadrage selectif ! 

4. Regard OFF. 

Regard que porte un personnage dans le champ vers un objet ou un personnage qui est hors 
champ. 

5. Son OFF. 
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3 - La figure du langage cinematographique 

I - Notions de fluidite des plans 

1. Fluidite dans le plan 

2. Fluidite des plans 

3. Duree des plans 

II - L'ceil objectif du spectateur 

III - Notion de subjectivite et d'objectivite 

IV - Deplacements d'acteur dans une succession de plans fixes 

V - La rencontre de deux personnages 

VI - La succession de deux plans avec deux axes non paralleles 

VII - Plans additifs et intermediaires 

VIII - les raccords 

A - Raccords dans l'axe 

B - Raccords avec variante d'axe 

C - mouvement dans le temps 

D - Raccords dans le mouvement d'acteur et raccord de lumiere 
E - Raccords de sequences 

F - Coupe utilise en raccord dans un meme plan 
G - Raccords propres au dessin anime 

IX - Esthetique des mouvements d'appareil 
A - Esthetique des mouvements d'appareils 

1. Le panoramique 

2. Le travelling 

3. Le travelling optique (zoom) 

B - Fixite et mobilite des mouvements d'appareil 

X - Les raccords dans les mouvements d'appareil 

XI - Principes propres a la realisation video 
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1-1. Notions de fluidite des plans 

1. Fluidite dans le plan, ou modification spatiale a l'interieur du plan. Le mouvement dans 
le plan est determine par le deplacement du ou des personnages dans l'espace cadre et par 
la vitesse de ces deplacements. ce mouvement spatio-temporel, regit par Taction, depend 
du potentiel dramatique du plan. 

2. Fluidite des plans. 

A - Fluidite dans le temps : 

Elle est determine par la duree propre du plan, et par le rapport entre les plans de duree 

differente. 
B - Fluidite de differents axes : 

Les axes influent sur la duree des plans. 
C - Saute spatiale proche/champ-contrechamp : 

Ce sont des espaces nettement distinct entre deux plans, mais qui restent proche et 

continus comme un tout. 
D - Saute spatiale distance : 

Ce sont des espaces completement different et non contigus, situes l'un dans un plan et 

l'autre dans le suivant. lis peuvent servir a passer d'une sequence a une autre. 
E - Fluidite spatiale : 

Un plan dont 1 liaison avec le suivant se fait sans autre lien que la proximite du lieu evi- 
dente. De cette fonction se degage une description. 
F - Rupture spatiale : 

Taille extreme de deux plans autour d'une coupe, par exemple : plan 1 en plan d 'ensem- 
ble, et plan 2 en gros plan. 

3. Duree des plans. 

Note sur le temps : C'est une convention tres relative, et il n'est rien si aucun evenement ne 
le marque. 

A - Un plan a l'interieur duquel il y a deplacement d'acteur, parait moins long qu'un plan 
de meme duree ou le sujet filme demeure statique. 

B - Un plan d'ensemble, parce qu'il demande un certain temps pour etre lu, dure plus long- 
temps qu'un gros plan. Question de bon sens ! 

C - Un gros plan intensifiant une notion dramatique, aura un efFet de choc d'autant plus 
prononce qu'il durera moins longtemps. 

Les rapport qui naissent de durees differentes provoquent un mouvement qui agit sur la 

reception et la sensibilite du spectateur. 
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II - Vceil objectifdu spectateur. 

- A propos du decoupage. 

Plutot que de faire un decoupage d'une maniere analytique, en machant la besogne au 
spectateur en choisissant pour lui (comme dans le cas de films hypnotiques de serie), on 
peut utiliser : 
A - La profondeur de champ (subjectivite). 

Dans un plan unique ou existe deux elements en presence, il est preferable que le spec- 
tateur etablisse lui-meme la relation qui existe (ou que le realisateur veut faire exister) 
entre ces deux elements et en eprouve des reactions. 

La profondeur de champ place le spectateur dans un rapport avec 1' image plus proche 
de celui qu'il entretient avec la realite. 

Elle implique une attitude mentale plus active, une contribution de la part du specta- 
teur a la mise en scene. Elle introduit l'ambigui'te dans la structure de 1' image comme 
une possibilite. On l'emploi dans le plan sequence. 

A l'interieur d'un meme plan, par la profondeur de champ, il est possible de faire res- 
sentir des espaces : 

- Different a la perception du spectateur. 
Modification de la mise au point. 

1 ° exemple : 

Dans un groupe de 3 personnes legerement en retrait les unes des autres, la mise au point 
se fait successivement sur les 3 visages. Il y a dechiffrage analytique. 

2° exemple : 

Dans un plan d'ensemble, un personnage sort par le fond du champ, puis ce fond devient 
flou, et la mise au point est faite sur un objet en premier plan revelant ainsi une surprise, 
comparable a un insert. 

Sans modification de la mise au point. 
La profondeur de champ fait disparaitre la notion de plan et se comporte comme une 
seule sequence. Elle guide logiquement le spectateur dans des actions espace/temps inde- 
pendantes les une des autres. La bande sonore aide a situer la suite logique des actions dans 
le meme champ. 

B - Distanciation (objectivite). 
Correspondant a un recul par rapport a la participation de la profondeur de champ, et 
creer une frustration et une interruption dans la participation. 

C - Vision psychologique (subjectivite). 
C'est le grossissement, le bond dans l'espace de l'oeil «baladeur» de l'un des deux elements 
situe dans la profondeur de champ, et par la meme la frustration ejectee de la distancia- 
tion. 

- Conclusion sur la profondeur de champ : C'est a l'art du metteur en scene de choisir les 
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positions de la camera, afin que le spectateur, ainsi place d'une maniere concentree devant 
l'evenement, subisse l'impression voulue. 

Ill - Notion de subjectivite et d'objectivite. 

A - Cadrage objectif (ou dans le langage parle : la 3° personne) 

Une action est vue sous un angle qui correspond au point de vue eventuel d'un observa- 
teur etranger a cette action. 

B - cadrage subjectif (ou la premiere personne) 

Une action est vue sous un angle qui correspond au point de vue d'un personnage par- 
ticipant a cette action. Les yeux du spectateur sont ceux du personnage. 

C - 1) Les correspondances angulaires. 

2) L'appreciation de l'espace. 

3) Mouvements d'appareil subjectif. 

1) Les correspondances angulaires. 

A) Au plan 1, l'acteur regarde ce qu'a notre tour spectateur au plan 2 nous allons voir, re- 
gardant avec les propres yeux de l'acteur. 

B) Plan 1, l'acteur regarde vers la camera, le spectateur est ce que regarde l'acteur. 

Plan 2, cadrage subjectif du spectateur devenu l'acteur et voyant avec les yeux de l'ac- 
teur. 

C) Variante de B) en inversant les plans. 

2) L'appreciation de l'espace. 

A) Pour la credibilite du cadrage subjectif, il est important de respecter les correspondances 
angulaires par rapport au cadrage objectif qui le precede ou le suit ; et aussi de conserver 
une distance logique entre celui qui regarde et la chose regardee. 

B) Dans le cadre d'une vision psychologique, cette distance peut etre fausse, selon le senti- 
ment du personnage. (Bond brusque dans l'espace). 

3) Mouvements d'appareil subjectif. 

- Le panoramique : il indique un mouvement de la tete de l'acteur. 

- Le travelling : il indique son deplacement a pieds ou sur un mobile, en avant, a reculons, 
en chute libre, etc. 

- Laccouplement travelling/panoramique indique que l'acteur se deplace en tournant la 
tete. 

- Le travelling subjectif et la vision psychologique : 

Plan 1, un personnage dans un mobile se deplace devant une maison cachee en partie par 
des arbres. 

Plan 2, un travelling subjectif indique le deplacement du mobile avec les yeux du person- 
nage, mais ce travelling decouvre une porte, une fenetre, un perron, done tres pres de la 
maison et en faux par rapport a la distance reelle. Il y a vision psychologique. 



24 Cours de cinema 



IV - Deplacements dacteur dans une succession de plans fixes. 

Un personnage se deplace selon une droite de A vers B filme en plan objectif. 7 possibilities 
se presentent : 

1. Travelling lateral parallele au deplacement du personnage. La grosseur du plan est egale. 

2. Travelling a deplacement oblique par rapport au deplacement du personnage. La taille du 
personnage va se modifier progressivement. 

3. Panoramique horizontal. 

La camera accompagne le personnage en pivotant sur son axe. II est preferable en general 
de placer la camera plus pres du point d'arrivee (depart en plan moyen, arrive en plan rap- 
proche) ainsi la taille du personnage va grandir au fur et a mesure que s 'execute la rotation 
de la camera. 

Regie concernant le travelling d'accompagnement d'un sujet quelle que soit sa vitesse. 



Le sujet est maintenu a la limite du der- 
nier tiers (C) divisant le champ, et il ne 
faut jamais lui faire laisser franchir la ligne 
mediane de l'axe du cadre. 




4. Cadrage fixe. 

La camera est place loin du personnage, de facon a embrasser le champ entier de son depla- 
cement. 

A) Axe de l'appareil perpendiculaire au trajet du personnage. 

B) Axe pres du point d'arrivee : la taille du personnage grandit. 

C) Axe pres du point de depart : la taille du personnage diminue. 
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Note : L'emplacement de la camera peut se choisir sur n'importe quel arc de cercle qui 
circonscrit les triangles ayant la camera pour sommet et pour base le parcours du person- 
nage. 




5. En conservant le meme axe, la camera est rapproche afin : 

A) de supprimer le depart et l'arrivee du personnage. 

B) en placant la camera oblique par rapport a l'axe perpendiculaire au trajet du person- 
nage, on peut filmer, soit le depart, soit l'arrivee du personnage. 
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6. Cadrages contigus, parallelisme des axes de prise de vue. 

S'il y a necessite de filmer integralement le parcours et que les mouvements d'appareil ne 
peuvent-etre utilises, il peut etre necessaire d'avoir recours a un couple de cadrage fixes. 

Note : Dans le plan 3 du dessin, il y a violation de la loi des 180°. Le personnage donnera 
l'impression de revenir sur ses pas ! 




Regie des cadrages contigus : 
lis doivent realiser, par rapport au deplacement du personnage, des positions angulaire 
identiques, sous peine de faire apparaitre brise un trajet rectiligne. 

(Si la camera ne peut etre place dans la meme position angulaire que le plan qui precede, 
la trajectoire du personnage doit varier et ne plus etre rectiligne). 

7. Deplacement transversal du personnage dans le cadrage. 

Le second plan doit respecter le sens du deplacement, le rapport angulaire qui donne l'im- 
pression d'un trajet rectiligne du personnage et sa taille. 

Si dans le trajet transversal le personnage vient du fond et grossit au fur et a mesure de son 
deplacement, il faudra reculer la camera par rapport au point de depart et avancer la camera 
si le personnage s'eloigne. 
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(Le point A est le depart identique pour les 3 schemas) 

Le personnage conservera toujours une taille identique dans les deux cadrages successifs au 
moment oil il en sort et oil il y penetre, chaque fois que sa distance de la camera restera la 
meme a ce moment la. 

Ici 1 H = 2 H 

3 H' = 4 H' 

5 H" = 6 H" 

En ce qui concerne le raccord dans le mouvement, il faut conserver entre les deux plans la 
meme vitesse de deplacement, la direction ; et ne pas alterer la taille du personnage entre 
une sortie et une entree de champ consecutives. 

V- La rencontre de deux personnages. 

Deux personnages marchent l'un vers l'autre. 

Le montage peut etre effectue en alternant deux series de plans : 

A) Plans impaires : PI marche de gauche a droite. 

B) Plans pairs : P2 marche de droite a gauche. 

Dans chacune des deux series de plans, chaque personnage peut etre accompagne : 

- Par un travelling lateral. 

- Par un panoramique horizontal gauche/droite pour PI et droite/gauche pour P2. 

C) Un dernier plan : 

-PI entre a gauche, P2 a droite et ils se retrouvent face a face. 

- ici le cadre devra etre plus large et fixe (en supposant qu'aux plans pairs et impairs le ca- 
drage etait serre, mais similaire pour PI et P2) pour permettre revolution en meme temps 
des deux personnages. La fixite du cadrage confirme objectivement la position des person- 
nages dans l'espace. 

Regie : Pour ces trois exemples de montage : A) B) et C) : les personnages doivent marcher 
toujours dans le meme sens. La logique du mouvement se fonde sur la direction de ce mou- 
vement et non sur le fond devant lequel evolue les personnages. Ils doivent marcher a la 
meme vitesse, sinon PI marchant plus rapidement que P2 va declencher un sentiment, une 
impression suggeree, tributaire de cette difference de vitesse. 

VI - La succession de deux plans avec deux axes non paralleles. 

A - Cette succession de deux axes doit respecter la loi des 30° (meme pour la plongee et la 

contre plongee) 
B - Respecter aussi la modification de l'echelle des plans. 
C - Le champ/Contrechamp. 
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A-Loides30°: 

La camera vise un personnage selon l'axe 1. Le plan suivant avec variation d'axe devra avoir 
effectue une rotation superieure a 30° autour du personnage, et ceci quelque soit la distance 
camera/personnage d'un plan a l'autre. 




B - Deux angles de prise de vue presentant un ecart angulaire insignifiant (10°) engendrent, 

une fois montes, un malaise visuel. Le spectateur a l'impression de pietiner. 

Cependant en depit d'axes trop rapproches, une grande difference d'echelle ne produit pas 

cette impression desagreable. 

- II apparait une relation de reciprocite : 

- Une grande difference d'echelle corrige un trop faible ecart angulaire. 

- Inversement, un brutal ecart angulaire fait accepter la permanence d'une meme echelle. 
S'il y a impossibility dans ces deux cas : il peut etre concevable d'introduire entre ces 
deux plans un troisieme plan dit : Plan de coupe. 

C - Le champlcontrechamp. 

1. Dans deux plans successifs, chaque personnage est cadre isolement en regardant celui qui 
est cense etre devant lui. 

La logique du champ. contrechamp se fonde sur la direction des regards. Le champ montre 
l'espace a l'interieur du cadre vise. Le contrechamp (espace hors champ du plan precedant) 
montre l'espace qui est cense etre frontal au personnage. (On peut mettre ainsi face a face 
deux personnages filme dans des lieux differents, et a des intervalles de temps eloignes). 
La restitution sur l'ecran en deux dimensions d'un espace e, trois dimensions fragmentees, 
doit demeurer lisible en permanence pour le spectateur. 
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II y a deux regies a respecter : la loi des 180° et la loi des 30° (decrite plus haut) 
Loidesl80° 

Un personnage A et un personnage B se deplace selon une trajectoire rectiligne. Ce trajet 
droit definit lui-meme deux demis espaces I et II. 

Si dans le premier plan (champ 1) la camera se trouve dans le demi espace II (par exemple) 
lors du deuxieme plan (contrechamp 2), elle devra a nouveau se situer dans le meme demi 
espace II. 




II est possible de transgresser cette loi dans certains cas : 

- Si un travelling franchit l'axe. 

- Si les personnages regardent dans la meme direction. 

- S'il y a un repere net dans l'image. 

- S'il y a confusion de personnages (lutte). 

- Intrusion d'un element nouveau. 



2. Champ/contrechamp appuye par le regard d'un personnage objet, ou reflechissant un 
regard. 




P2 / per*** wage objet 
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3. Le champ.contrechamp subjectif. 

Le personnage 1 de face, le personnage 2 de dos et bord cadre, et inversement dans le 
contrechamp. 

le spectateur lit a ce moment T emotion produite sur le visage de celui qui ecoute ce que lui 
dit le personnage parlant de dos. 

C'est une technique qui lasse rapidement le spectateur, ne croyant plus ce qu'il entend a 
force de ne jamais voir celui qui parle. 

VII - Plans additifs et intermediates : inserts et plans de coupe. 

Ce sont des choix qui apportent des enrichissements secondaires, assimilables a des nuances 
de narration. 

lis doivent-etre essentiellement bref, ou artificiel par rapport au reel. Dans leurs formes la 
plus mal utilise, ils servent a combler une faute de raccord. 

- V insert. 

- C'est le gros plan d'un objet prenant sa place dans Taction principale et il affecte directe- 
ment Taction. 

- Proportion et mouvement d'acteur a respecter pour le montage de Tinsert : 

A) II ne faut pas scinder en deux moities egales le mouvement d'un personnage, mais le 
couper en des proportions desequilibres satisfaisantes pour Toeil : 1-2/2-3 ou 

1-4/3-4 

Une proportion de moitie egale brisera le mouvement. 

B) II ne faut pas respecter Tintegralite du mouvement du personnage, mais au contraire faire 
disparaitre une partie de ce mouvement ; sinon on aura une impression de pietinement, 
et de recommencement du mouvement. 

- Le plan de coupe. 

- II introduit un element exterieur et peut etre de toute tailles dans Techelle des plans. 

- Introduction d'un element exterieur dans T element principal. C'est le complement de 
Taction. 

- Introduction deliberee d'un element etranger a Taction principale, mais qui se deroule 
simultanement. 

Exemple : deux personnages se rencontrent. Un gros plan d'un troisieme personnage obser- 
vant les deux premiers. 

- La plan de coupe trop etranger a Taction principale peut apporter dans le cas du cinema 
comique, le decalage absurde recherche. 

- Dans le cadre d'un reportage en lieu public, au moment du montage, il faut soustraire la 
duree du plan de coupe de la continuite principale. 

Exemple : Dans la rue circule des voitures. Laxe de la camera est parallele aux voitures se 
rapprochant et s'eloignant, il ne sera pas possible de reprendre exactement, apres le plan de 
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coupe, la suite du plan principal avec les voitures, au point ou elles se trouvaient aupara- 
vant. 

Le plan de coupe correspond ici a un ecoulement reel du temps dans Taction principale. 
VIII - les raccords. 

Les mutations brutales de l'espace, les ruptures successives, apparaissent comme logique 
et continu ; et l'apparente discontinuity est recu comme un tout parce qu'il y a le RAC- 
CORD. 

Le raccord assure la coherence de la discontinuity de l'espace cinematographique. 
A - Raccord dans I axe. 

Un premier plan est pris selon un axe de visee, dans le plan suivant et selon le meme axe de 

visee on prend une echelle de plan differente. Ce sont en fait des moments immobilises d'un 

travelling avant ou arriere. Le raccord dans l'axe peut avoir la fonction de choquer. 

On peut avoir un deplacement vers l'avant de la camera : raccord dans l'axe en avant. 

On peut egalement avoir un deplacement de la camera en arriere : raccord dans l'axe en 

arriere. 

Regie : Pour etre accepte les raccords dans l'axe doivent jouer avec une grande amplitude de 
l'echelle des plans. Exemple : 
TGP a PR - PA a PDE, etc. 

1. Relation avec le raccord dans l'axe en AVANT. 
De face venant sur (Head-on en anglais) 

Pour introduire une sequence, on peut utiliser ce mouvement du personnage s'approchant 
directement sur la camera. 

2. Relation avec le raccord dans l'axe en ARRIERE. 
De dos s'eloignant de (Tail-away en anglais) 

Ce mouvement d'eloignement et de diminution progressive de la taille du personnage, don- 
ne le sentiment que Taction est finie. (Pour terminer une sequence par exemple, on montre 
le mouvement de dos du personnage s'eloignant de la camera). 

Ces deux procedes permettent, lorsque le personnage semble rentrer dans la camera dans 
le plan 1 et sortir de la camera dans le plan 2, de passer d'un decor a un second decor tota- 
lement etranger au premier, en meme temps qu'il peut s'ecouler un temps tres grand entre 
les deux plans. 

Pour couper le mouvement d'approche du personnage vers la camera A, et celui d'eloigne- 
ment du personnage de la camera B, il faut observer : 

1) que le personnage ne soit pas trop eloigne de la camera. 

2) adopter une grosseur de plan plus serre « de face venant sur » que pour le debut du « de 
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dos s'eloignant de ». 

Particularite : Les raccords dans l'axe au banc-titre en film argentique: 
Un dessin fixe est cadre en plan d'ensemble pendant une fraction de seconde, puis la camera 
se rapproche en glissant sur ses colonnes, centree sur l'axe optique, et va cadrer et filmer le 
dessin en plan moyen pendant une autre fraction de seconde. Puis la camera glisse encore 
et va cadrer et filmer le dessin en plan rapproche ; puis en gros plan. 

Ces raccords dans l'axe s'apparentes plutot a un zoom dit : coup de poing (sorte de compres- 
sion brutale d'un travelling utilise pour certain generique). 

Pour la partie conception d'un dessin anime, des decors differents peuvent etre dessines 
pour des raccords dans l'axe, afin d'enrichir la perspective. 

B - Raccords avec variation d'axe. 

Un premier plan est pris selon un axe de visee, dans le plan suivant on prend un autre axe 
de visee. (Les raccords avec variation d'axe en dessin anime sont obtenus en dessinant des 
decors differents). 

Les raccords avec variation d'axe obeissent a la loi des 30°. (Voir le chapitre : Succession de 

deux plans avec deux axes non paralleles). 

Obeissent aussi a la loi des 30° la plongee et la contre plongee. 

C - Mouvement dans le temps. 

1) Acceleration du temps 

2) Allongement du temps 

3) Passe, present sont le meme temps. 

Note sur le temps : Le temps oriente dans le sens passe/avenir. Nous situons sur un point nul 
(le present ou instant) qui indique le passage du passe vers l'avenir. 

1) Acceleration du temps. 

A - La coupe franche : 

Introduit une brutalite en contenant un nouvel espace completement etranger au pre- 

cedant, avec les raccords pour maintenir la coherence. 
B - L'ellipse : 

Dans le plan 1 un mouvement est decrit. Dans le plan 2 on supprime la longueur reelle 
de cette description, pour passer a la fin du mouvement. 

2) Allongement du temps. 

A - Le cut-back : 

La coupe franche peut introduire des retours en arriere, qui imposent la simultaneite de 
ce qui s'est passe, et de ce qui se passe. 
B - Le flash-back : 
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Action se situant dans le passe, precedant ou succedant a ce qui se passe dans le pre- 
sent. 

C - Le flash-forward : 

Bref action anticipee d'un evenement dans l'avenir. 

3) Passe, present sont le meme temps. 

C'est la relation entre le mouvement spatio-temporel et la musique, quand deux memes ac- 
tions se situes dans deux lieux etrangers l'un de l'autre, mais relie par la meme musique. 
Note : Cela peut conduire a des stereotypes dont le realisateur doit se mefier ; il ne faut pas 
repondre forcement a ce que le spectateur croit ressentir de la suite logique des images. 

D - Raccords dans le mouvement dacteur. 

A - Deux actions sont filmes quasi integralement dans deux plans successifs en vu de rac- 
corder dans le mouvement au moment du montage. L'ceil ne doit sentir aucune saute dans 
ces deux suites de memes gestes, situe dans deux espaces successifs proches. 

1. Pendant le tournage. 

a) L'acteur ne tient pas compte du changement d'axe de prise de vue, et accompli ses 
memes gestes avec la meme regularite dans les deux plans. 

b) L'acteur tient compte de la vitesse du geste, quand il y a resserrement spatial, il ra- 
lenti son geste. Quand il y a eloignement spatial, le geste doit-etre plus rapide que 
celui du plan precedant, pour eviter le pietinement. 

2. Pendant le montage. 

a) L'equilibre. 

Ne pas couper moitie/moitie (pour eviter l'effet de retour en arriere) mais selon des 
proportions inegales. (Le mouvement amorce au plan 1 est developpe au plan 2). 

b) La contraction. 

Ou legere ellipse de mouvement. Les deux morceaux de mouvement coulent correc- 
tement au prix d'une legere amputation. Il doit y avoir plaisir pour l'ceil. 
La contraction peut se substituer par l'ellipse spatio-temporelle en supprimant une 
grande partie du deplacement general d'un personnage, tout en gardant le raccord 
de direction de ce deplacement general. 

- Deux regie peuvent-etre observes : 

1) Le nombre d'image coupe est d'autant plus important que la difference de taille entre 
deux plans a raccorder est grande. 

2) Le nombre d'image coupe est d'autant plus important que le mouvement est rapide. 

- En conclusion : On coupe dans un geste au point maximum dans la courbe d'intensite 
dramatique de ce geste, et on se fie a l'appreciation de son ceil. 

(En cinema d'animation, cela pourra etre le « Flip-book » : le passage entre deux dessins que 
l'ceil reconstitue de lui-meme par le phenomene de la persistance retinienne). 



34 Cours de cinema 



B - Le raccord de direction des regards. 

Dans deux plans successifs, mettants en jeux chacun un personnage different, on doit 
conserver dans chacun de ces deux plans la meme direction de regard de chacun des per- 
sonnages, qu'ils soit montres separes ou ensembles. 

C - Raccord lumiere. 

II est presque aussi important que les raccords de mouvements d'acteurs. 
II faut obtenir une continuite photographique (voir l'ensemble !) de la succession des plans. 
On ne peut commencer une sequence dans un eclairage contraste et poursuivre dans un 
eclairage plat et gris que donne un ciel couvert. (Sauf si l'intention est de situer volontaire- 
ment une scene sous un ciel changeant). 

E - Raccord de sequence. 

- Le fondu au noir entre deux sequences constitue un artifice vieillot, qu'il est preferable 
d'eviter (a moins d'une intention de style). Dans le decoupage d'un dessin anime il peut 
s'accepter. 

- Raccord avec ponctuation dans le plan : 

II conserve le raccord de mouvement, reliant le plan de fin de sequence et le plan de debut 
de la sequence suivante, et affirme la ponctuation par un effet de volet donne par le depla- 
cement d'un element dans le plan. 

Exemple : Un personnage sort vers la gauche dans le plan 1 situe dans un lieu etroit, ou passe 

une voiture masquant un instant le personnage, et rentre dans le plan 2 par la droite, en un 

lieu large, et avec une modification de ses vetements. 

II y a changement de sequence puisque ellipse spatio-temporelle. 

L'element d'aide a la ponctuation du changement de sequence est ici la voiture servant de 
volet. 

F - Coupe utilise en raccord a Vinterieur d'un meme plan. 
Le travail de creation ne se situe plus ici entre les plans, mais a l'interieur des plans. 
Exemple : Dans un mouvement d'aller et retour, suppression des plans du mouvement d'al- 
ler, pour ne conserver que le retour. Creer ainsi le sentiment rapide ou infernal par exemple. 
(Utilise par Dziga Vertov dans «Uhomme a la camera »). 

G - Raccords propre au dessin anime. 

- Raccord de construction d'un objet ou d'une marionnette (en volume). 

- Raccord du nombre de cellulos (raccord couleurs dans le cas de prise de vues au banc-titre 
de film argentique). 

- Raccord de l'esthetique des decors (unite de style). 
Etc. 
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IX - Esthetique des mouvements dappareil. 
A - Esthetique. 

II ny a que deux sortes de mouvements (qui ne doivent pas etre gratuit). 

1 - Le panoramique 

La camera pivote sur son axe autour de son point de fixation. 

En prise de vues banc-titre de film argentique, c'est le plateau mobile sur lequel sont fixe 
les decors qui se deplace d'Est en Ouest et l'inverse, ou du Nord au Sud et l'inverse, ou 
combinaison des deux axes. (Sur certains banc-titres, la camera solidaire de son support de 
mouvement peut effectuer une rotation sur elle-meme de 360°). 

2 - Le travelling. 

La camera et son support se deplacent soit sur des rails, soit sur un vehicule a quatre roues. 
En prise de vues banc-titre de film argentique, c'est la merae chose. Le chariot de la camera 
glisse sur des rails ou colonnes de guidage, solidaires du bati supportant le plateau mobile 
porte decors. 

Le travelling optique : zoom. 

La camera est fixe. C'est le glissement d'un bloc optique a l'interieur de l'objectif qui modi- 
fie ainsi sa focale. L'effet visuel n'est pas le meme qu'avec le travelling sur rails. 

Le panoramique. 

C'est un mouvement de temoignage. II est passif. 

Le panoramique correspond a une decouverte progressive et passive de la realite. II doit sui- 
vre une courbe d'interet ascendant entre le debut et la fin du mouvement. La camera sera 
ainsi place plus pres du detail final que du detail de depart. 
La panoramique peut etre : 

A) Horizontal. 

Vertical («Tilt» en anglais, camera monte sur un ascenseur) 

B) Descriptif. 

C'est le plus utilise et c'est la maniere classique d'exprimer l'importance d'un rassemble- 
ment. II correspond a une fioriture. 

C) D'accompagnement. 

II maintient le spectateur a distance ideale de l'objet filme qu'il accompagne. II y a nar- 
ration. 

Le recadrage : le panoramique d'accompagnement utilise avec un objectif a focale varia- 
ble s'adapte avec la trajectoire du personnage, et permet d'eviter les sautes brutales dans 
l'echelle des plans. 

D) Conjonctif. 

II lie tres rapidement en un seul plan deux cadrages eloignes dans l'espace mais en etroite 
relation scenique. 
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E) Subjectif. 

Comme le panoramique descriptif mais vu avec les yeux du personnage. 
Dans le panoramique subjectif on trouve aussi le panoramique de 360° qui peut servir 
comme element de mise en scene concentrique. (Exemple : une scene du « Crime de Mon- 
sieur Lange» de Jean Renoir). 

F) Alterne. 

Seul possibilite conventionnelle de montrer parallelement une serie de panoramique. Cela 
permet d'exprimer l'idee que deux personnages ou deux mobiles ainsi presentes alternati- 
vement se dirigent vers un meme lieu de rencontre, qu'il soit concerte ou non. Le montage 
doit constituer une alternance reguliere des directions suivies par les deux parties. 

G) Panofile. 

Execute a grande vitesse pour lier deux plans etranger l'un a I'autre. Dans tous les cas une 
progression d'interet croissant doit-etre preserve. Le plan final etant l'aboutissement de 
l'inattendu. 

La panoramique combine avec la profondeur de champ, a pour but de mettre en relation les 
differents elements d'une meme action. 

Pratiquement : il est necessaire de repeter le panoramique, afin de trouver la position du 
corps et des pieds la moins acrobatique. Le corps entier fait bloc et doit agir pour guider le 
mouvement de rotation de la camera. 

Le travelling. 

C'est un geste. II entraine, fait participer, il est actif. 
Le travelling peut etre descriptif, narratif. 
Le travelling peut etre : 

A) Avant. 

Volonte d'agression. Il est analytique, par reduction du cadre de depart on isole de son 
contexte un detail, qui devient un tout de l'ensemble du mouvement de camera. 

B) Arriere. 

Volonte de revelation, de decouverte. 

C) Lateral d'accompagnement. 
Il y a alors narration : 

I - Si le travelling d'accompagnement est parallele au mouvement du personnage, il y a 

une impression d'immobilite spatiale. 

II - Si le travelling d'accompagnement diverge par rapport au mouvement du person- 

nage, il y a une modification progressive de la taille du personnage. 

D) Le champ/contrechamp mobile. 

Les axes de prise de vue de deux travellings lateraux de meme sens qui se succedent, 
peuvent former avec le plan du decor des angles qui correspondent a un renversement 
panoramique du point de vue. 

Precaution pour eviter la stroboscopie ou filage optique et la sensation d'etouffement : il 
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peut etre utile quelquefois de remplacer un panoramique d'accompagnement (peu doue de 
mobilite dans l'espace) par un travelling lateral d'accompagnement beaucoup plus souple. 
Cependant pour la recherche d'une sensation voulu, on ne tient pas compte de ces risques. 
{Exemple : Fond file derriere un coureur. Dans un cartoon, decor file derriere un personnage 
en automobile). 

Rappel : Dans les prises de vues en banc-titre en film argentique, le panoramique n'est pas 
la camera pivotant sur son axe, mais le plateau mobile porte document. Le chariot porte 
camera avance ou recule sur ses rails et constitue ainsi le travelling. 

B - Fixite et mobilite des mouvements dappareil. 

- Comparaison entre la mise en scene statique analytique par la succession des plans, et la 
mise en scene dans le champ avec mouvements d'appareil. 

- C'est de la deuxieme mise en scene qu'il s'agit ici : la camera mobile. 

- La mise en scene dans le champ est active (c'est le langage conjugue au present). Elle fait 
participer le spectateur, lui fait decouvrir un espace continu, et non plus fragmente comme 
un espace structure en association ou juxtaposition de perceptions discontinues. 

- II y a une alternance a respecter : 

- Faire participer le spectateur. 

- Lui faire prendre du recule par l'observation. Par consequent alterner la mobilite du tra- 
velling et la fixite du montage. 

- Pour le travelling d'accompagnement on peut proceder de 6 sortes : 

1) Influer sur la distance de la camera au sujet : il y a modification de l'echelle du plan (au 
depart, sujet proche de la camera ; a l'arrive, sujet legerement plus loin). 

2) Influer sur la vitesse du travelling (trajet du sujet et du travelling sont paralleles). S'il y 
a modification de l'echelle du plan et de direction du deplacement : c'est le travelling 
panoramique. 

3) Influer sur l'axe optique de la camera par rapport au chariot. II y a modification de 
Tangle de prise de vue (plongee/contre plongee) par la modification de la vitesse a partir 
d'un mouvement lateral et par recadrage constant du personnage. 
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4) Par le mepris de la loi des 180° 




Si le cadrage centre soigneusement le personnage accompagne, le passage de la ligne des 
180° est theoriquement insensible, mais cela peut correspondre aussi a un balayage du decor 
entre champ et contre champ, voir a l'introduction d'un personnage se deplacant en sens 
inverse du premier par exemple. 

5) L'emploi de l'objectif a focale variable : zoom. 

Utilise en addition avec le chariotage de la camera et lors d'un mouvement d'accom- 
pagnement, il permet de reduire l'itineraire de celle-ci, et d 'assurer au cadrage, surtout 
serre, une souplesse maximale. 

En ce qui concerne la mise en scene du plan avec jeux dans le champ (avec mouvements 
d'appareil) il y a allongement sensible de la duree de ce plan, et la direction d'acteur de- 
mande des deplacements et des jeux precis. 

6) Le plan en camera portee a pieds ou toutes les trajectoires sont possibles. 

Ces mouvements sont plus humains que les mouvements mecaniques. (Entre le cha- 
riotage sur rails et la camera portee, il y a la grue, qui donne une impression de camera 
volante dans l'espace). 

En ce qui concerne la densite de la propulsion du mouvement d'appareil : 

Le metteur en scene suivant ses intentions doit menager un chemin precis pour l'ceil du 

spectateur. Comme dans un tableau oil l'ceil est guide par la composition du peintre. 
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X- Les r accords dans les mouvements d'appareil. 

lis se raccordent sans heurts ni contradiction visuelle dans les conditions ideales suivantes : 

A) Quails soient de meme nature : 

- Un pano. vertical se raccorde avec un pano. vertical. 

- Un travelling horizontal se raccorde avec un travelling horizontal. 

B) Qujils soient de meme sens : 

- Un travelling avant avec un travelling avant. 

- Un pano. gauche/droite avec un pano. gauche/droite. 

C) Qu/ils soient executes a la meme vitesse : 

- Si la vitesse entre deux mouvements d'appareil est differente, il se produit un choc 
dans la fluidite de la continuity. 

D) Inverser ou accelerer, ou ralentir le mouvement d'appareil par 1' intrusion dans ce mou- 
vement d'un objet cache ou volet. Ce cache ou volet naturel en empechant distincte- 
ment Taction, constitue un element d'attente, de suspens, et permet de decouvrir le 
point fort du mouvement d'appareil. 

Faute : C'est le «ciseau» raccordant deux mouvements de sens contraire : un pano. gauche/ 
droite par un pano. droite/gauche. 

Le raccord cependant pour etre le plus ideal possible admet des entorses selon : 

- Un travelling lateral raccorde avec un travelling avant, etc. 

- Un plan fixe peut etre introduit dans un travelling : il y a contraction du travelling et sa 
reprise ne peut se situer a l'endroit ou on l'avait abandonne. 

XI - Principes propres a la realisation video. 

L'ecran de cinema est vecu par le spectateur comme un ecran vu de loin. Celui de la televi- 
sion comme un petit ecran vu de pres. 

A 

1) L'ecran video est petit. Dans ses dimensions habituelles, il rend sensible surtout la pre- 
sence humaine et son jeu. 

2) Le gros plan est simplement un plan «normal». 

3) Les visages angoisses ou souriants portent particulierement, surtout si les propos pren- 
nent le spectateur a temoin. 

4) Les oeuvres intimistes offrent le maximum de presence. 

5) L'ecran video fait «loupe». Selon l'usage que Ton en fait par rapport aux oeuvres, il gran- 
dit ou amenuise. 

6) La video donne plus de relief que le support filmique (surtout en couleurs). L image est 
moins «laiteuse». (Ce n'est plus valable en 2007, avec les nouvelles technologies). On 
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gagne en profondeur, jamais en hauteur ni en largeur. 

7) Si l'image reste toujours reduite, le haut parleur, lui, grandit la voix, d'ou la presence 
des grands textes, dans leur simplicite.Ppourtant, le temps de l'emission reste celui de 
l'image. 

8) Le metteur en scene ne realise pas le texte : il rend plus ou moins present un point com- 
mun : ici sous forme de sons et la d'images. 

9) Leparpillement est l'ennemi n°l de l'image. La dramatique televisuelle se montre avide 
de depouillement. 

10) L unite compte avant tout, unite entre les intentions du texte, le style du decor, les di- 
vers elements du jeu ou dans le jeu. 

1 1) En matiere de decors, il faut distinguer style et stylisation. 

1 2) On accroit les dimensions du petit ecran au besoin en le fragmentant (trucages de regie 
video), jamais en le bourrant. 

13) Le comique de mouvement ou de mot passe mal, mais peut etre envisageable. 

14) La question du comique semble devoir etre reprise en partant des objets et des attitu- 
des. 

1 5) La duree des ceuvres doit etre appreciee non d'apres les criteres issus d'autres domaines, 
mais d'apres les temps de fatigue, d'interet ou d' attention specifique ; le petit ecran 
supporte mal les longueurs de texte et d'images. (Ici la duree ne tient pas compte de la 
publicite a la television, ni de la rivalite entre les differentes chaines) . 

Exemple de lisibilite en sous-titrage : 

- Longueur d'une ligne : entre 25 a 33 lettres ou espaces par ligne. 

- Longueur sur deux lignes : entre 20 et 25 lettres ou espaces par ligne. 

B - Certaines formes de langage passent mal : 

- Les successions rapides de plans (sauf en cinema d'animation). Et encore n'est-il pas fait 
mention de la mode des clips, et du montage saccade, ou du montage «speed»). 

- Les rythmes d 'action trop vifs (la encore, il n'est pas fait mention de la mode par exemple 
de certaines series d'animation japonaise). 

- Les flash-back. 

- Tout ce qui peut apparaitre discontinu (la non conjugaison au present). 

C - L introduction de la couleur en video a ameliore la visibilite du cadre, de meme que la 
haute definition. On peut done le desserrer. 
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D - Lois d'efficacite cine-tele en ordre decroissant (d'apres A. Frank ; mais ce n'est plus bien 
valable en 2007) 



Cine 


Tele 


1 - Decoupage 


1 - Dialogues et recherche d'un rythme 


2 - Mouvement et recherche d'un rythme 


2 - Cheminement du recit 


3 - Decor 


3 - Lumiere et choix des images 


4 - Lumieres et images 


4 - Visages, presence, puissance d'expression 
du regard 


5 - Visages 


5 - Mouvements 


6 - Dialogues 


6 - Decors dans leur depouillement, acces- 
soires dans leur exigence essentielle 



Possibilites d'effets comiques par ordre decroissant. 



Cine 


Tele 


1 - Effets et gags 


1 - Comique d'objets 


2 - Ruptures dans les attitudes ou les situa- 
tions 


2 - Cheminement du recit 


3 - Diversite, accelerations ou ralentis- 
sement dans le rythme des mouve- 
ments 


3 - Drolerie des situations 




4 - Rarement rire arrache par les mots 
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Durees comparees. 
CINE 

Temps : diversement ressenti selon l'interet du recit, la beaute de l'image, sans que la tech- 
nique apporte des raisons de fatigue particuliere. 

TELE 

Importance de durees assez reduites, en tout cas mesures, en raison de l'unite et de la conti- 
nuite du recit, des possibilites de rupture d'attention dans un appartement, de la fatigue 
visuelle (temps d'une dramatique : lh 30). Avec la couleur et la haute definition, ce n'est 
plus valable en 2007. 
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4 - Pratique de la preparation creatrice d'un film 

I - Synopsis 

II - Scenario 

III - Continuite 
IV- Decoupage 

I - Le synopsis. 

C'est le canevas sur lequel est decrit en forme de synthese progressive, et en quelques lignes, 
l'idee generale du film. 

Le but du synopsis sera d'ordonner le developpement de l'idee, de lui donner ses lignes de 
force. 

II - Le scenario. 

C'est le developpement litteraire du synopsis avec l'idee concretise en scenes dramatiques vi- 
suelles. La redaction du scenario fait ressortir revolution des situations de tous les elements. 
On peut opter pour ce style ou : si la structure est bonne, l'histoire peut rester secondaire. 

77/ - La continuite. 

C'est la division du scenario en sequence et en plan deja orchestre en grandeur, avec l'indi- 
cation generale du jeu de Taction, la correspondance avec le texte du scenario et l'indication 
de la bande sonore. 

La continuite dialoguee permet deja de se rendre compte du rythme d'ensemble du film, de 
l'unite generale du scenario. 

IV- Le decoupage. 

- Cela pourrait se resumer au «film sur le papier». C'est l'expression en image ecrite de l'idee 
du film. On utilise aussi un story-board. 

Dans le decoupage la chronologie de l'idee est fragmented en sequences et en plans tres 
precises. 

- La sequence groupe des faits, des evenements situes dans des lieux tres differents, mais 
formant un tout, centre sur une action determinee. (Le sequence pourrait correspondre 
avec le chapitre d'un roman). 

- Le plan n'existe que par rapport au plan qui precede et a celui qui suit. C'est un mouve- 
ment cinematographique qui se developpe dans l'espace et dans le temps. Un film de long 
metrage en comporte de 300 a 900 environs, suivant la caracteristique du style du metteur 
en scene et de la mode du moment. 

- Au niveau le plus elementaire, le tournage d'un plan, aussi modeste en soit, doit etre effec- 
tue avec l'arriere pensee d'un montage possible. 
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- Le decoupage pratiquement se compose ainsi : 

Dans la colonne de gauche : l'echelle du plan, son numero, Tangle de prise de vue, le 
cadrage modifie par le mouvement d'appareil. On peut indiquer aussi un minutage, les 
transitions eventuelles (fondu, fondu enchaine, trucage, etc.) 

- Dans la colonne centrale : le jeu de mise en scene de, oil des personnage, le decor, la lu- 
miere. 

- Dans la colonne de droite : le dialogue, les bruits, la musique, le commentaire s'il y a 
lieu. 

- Le decoupage sur plan : 

II consiste a representer schematiquement sur le plan du decor les emplacements successifs 
de la ou des cameras (dessinees par un angle) et des personnages (dessines par un demi cer- 
cle et un trait indiquant le dos : ^ ). 

- La bande dessinee ou story-board. 

On dessine les plans des images les plus caracteristiques du decoupage, et comportant des 
difficultes de trucages ou de mise en scene. 

- Le filmogramme. 

Partition portant deux axes perpendiculaires, portant en abscisse l'echelle des grosseurs de 
plans, et en ordonne l'echelle des durees des plans. Le filmogramme rend lisible les ruptures 
dans l'espace et dans le temps. 
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Le story-board (cas du dessin anime) 

Chaque plan y est precisement dessine a son echelle dans le format du cadre de prise de vue. 
Le style de dessin doit rester simple, et ne pas etre en lui-meme un exercice de virtuosite 
de la par du dessinateur, comme on le voit trop souvent. Les memes indications que pour 
le decoupage d'un film en prise de vue reelle y sont precisement decrites : jeu de Taction 
du personnage, mouvements d'appareil, etc. De meme qu'on indique sommairement les 
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elements de la bande sonore. 

Chaque plan comporte l'indication en seconde. On peut etre amene a faire egalement un 
decoupage sur plan, avec le dessin schematique des personnages, et les differentes positions 
imaginaires de la camera et de ses mouvements. 



5 - Pratique de la preparation materiel d'un film 

I - Constitution de Vequipe 

A - Lequipe de tournage dans la maniere la plus importante peut se composer comme 
suit: 

- Direction : realisateur, assistant realisateur, scenaristes, script, directeur de production, 
regisseur, monteur. 

- Decor : architecte decorateur, assistant decorateur, creation des costumes, accessoiristes, 
dessinateurs. 

- Prise de vues : chef operateur, assistant operateur, cameramen, chef electricien, electri- 
ciens, machinistes, clapman. 

- Prise de son : ingenieur de son, assistant du son, perchman, mixage, musiciens et compo- 
siteur. 

- Interpretes : grand roles, roles secondaires, petits roles, figuration. 

- Petits metiers : coiffeur, perruquier, maquilleur, habilleur, doublure, menuisier, staffeur, 
peintre, coach, photographe de plateau, attache de presse, comptabilite, assureur. 

Quelques fonctions : 

- L'assistant du realisateur et le regisseur dressent le depouillement (acteurs, decors, costu- 
mes, accessoires, figuration, etc.) 

- Le chef operateur regie l'eclairage des scenes, en fonction de l'emplacement et des mouve- 
ments de camera. II utilise les «pinceaux» de lumiere comme un peintre. II fait passer a tra- 
vers l'image son emotion personnelle en accord avec ce que recherche le realisateur. Dans 
son travail il recoit l'aide du cameramen ou cadreur dont la qualite premiere doit etre le 
«sens esthetique du cadre». Le cadreur est aide par un assistant charge des corrections de 
point au cours d'un mouvement d'appareil et du chargement des magasins de la camera. 

- Le decorateur : sa tache recoupe celle du chef operateur, elle est soumise aux memes exi- 
gences. Le decorateur creera l'atmosphere par une foule de petits details qui feront croire 
a la realite de la narration, mais aucun de ces details ne devra donner l'impression d'une 
demonstration decorative. 

- La script seconde le probleme des raccords et est capable de determiner pour chaque plan 
plusieurs raccords valables, non seulement avec le plan qui precede et celui qui suit, mais 
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avec ceux qui eventuellement precederaient et suivraient. La script note les accessoires 
portes par l'acteur, toujours pour le probleme de raccords. 

B - Le depouillement ou plan de travail. 

- C'est le document d'ensemble ou l'organisation pratique du tournage est minutieusement 
decrite, selon un ordre methodique (le groupement des decors par sequence, la figuration 
y sont planifies). Le depouillement est issu d'une lecture pratique «entre les lignes» du de- 
coupage. C'est un aide memoire, et c'est le cote «materialiste» du decoupage. 

- Avant le tournage, le depouillement indique tout ce que l'idee et Taction du film doivent, 
sur le plan materiel, trouver a leur disposition pour etre parfaitement etayees et mises en 
valeur. Une lecture directe et precise indique le groupement d'elements a la preparation 
du tournage, qui determineront l'etablissement de ce tournage. 

- Un depouillement peut comporter plusieurs chapitres differents, selon que les elements 
pratiques extraits du decoupage sont groupes : 

A) par continuites chronologique de Taction 

B) par decors 

C) par lieux reels de tournage 

D) par acteurs. 

- La reference pratique de base reste le decor ou le lieu ou Ton groupe les prises de vues par 
commodite de travail et de transport de Tequipe. On tourne les plans ou Taction se situe 
dans un merae decor du lieu, sans s'occuper de la logique du fil conducteur prevu dans le 
decoupage. 

Lemploi du depouillement est confie a la responsabilite de Tassistant realisateur, du regis- 
seur et de la script, qui auront assistes au decoupage du realisateur. 

- Pour completer le depouillement et dans la mesure oil le film necessite des costumes, il 
peut s'etablir aussi une fiche de costume par acteur, avec mentionne : la liste de la compo- 
sante du costume, le maquillage, les plans s'y rapportant. 
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Exemple de depouillement. 
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- Le reperage des lieux de tournage : 

C'est une fiche qui facilite le tournage. II est preferable de bien connaitre les lieux pour sa- 
voir leurs inconvenients, leurs meilleurs possibilites et en tirer tout le parti possible. 
On peut noter sur une fiche appelee : Fiche de reperage, les differentes commodites : les 
heures d'eclairements, la figuration benevole, les acces, les sources de courant, les conditions 
d'hebergement de l'equipe, le cout des transports, etc. 



6 - Pratique du tournage et notion d' eclair age 

A - Le tournage est /'orchestration : le maniement des regards, de gestes, de chairs, de mots 
en fonction d'une idee directrice. 

Les ordres de depart du tournage, donnes par le realisateur : 

- Moteur (l'operateur met en marche la camera) 

- Annonce (le prepose au clap d' identification du plan et au claquement, pour le synchro- 
nisme du son, presente le clap devant l'objectif) 

- Action (les acteurs commencent leurs jeux) 

- Coupez (arret du jeu des acteurs et de la camera) 

B - Realisation pratique dans un lieu public, utilisation de la video comme moyen de re- 
portage fiction. 

- Discretion et methode de reportage : 

Le plus souvent camera portee a la main, et images volees, sans demande d'autorisation a 
la Prefecture de Police. 

- On peut utiliser un figurant, lequel est inconscient de ce que cherche reellement le realisa- 
teur. (Un acteur au courant de ce que desire le realisateur, et a l'insu du figurant, effectue 
son jeu innocemment au cote du figurant, qui lui, s'imagine etre filme pour une action 
qu'il croit etre reelle). 

- Le public de la rue est d'un maniement tres delicat. II faut l'aborder personnellement, lui 
exposer ses intentions, lui proposer de devenir quelques temps «l'acteur dont-on a be- 
soin ». 

- Dans le cas de reportage : il y a plutot interet a conserver les reactions naturelles du public. 
Qu'il regarde la camera, qu'il s'exhibe ou se referme, ne peut qu'ajouter a l'authenticite du 
« directe ». 

- La prise de vue clandestine a l'insu des gens peut conduire a une impasse ; tot ou tard, il 
faut interesser les gens a la realisation et leur demander avec precision ce que Ton desire. 
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C - Notion d'eclairage en interieur. 

I - Cas dune personne devant un fond ou element de decor. 




A - Source principale. Situee en hauteur pour limiter la portee des ombres, et a 45° par rap- 
port a l'axe camera-sujet. (Pleine puissance) 

B - Source complementaire. Situee a environ 90° par rapport a la source A pour corriger les 
ombres de celle-ci. Elle ne fera que la moitie de la puissance de la source A pour conserver 
le relief, et le volume apparent du sujet. On pourra moduler son effet en eloignant, ou avec 
des filtres, ou avec un reflecteur en lumiere indirecte. 

C - Source de decrochement. Cette source eclaire en leger contre-jour, pour decrocher le 
sujet du fond. Elle sera place plus haut que les autres sources. 
D - Source dufond. Pour mettre en evidence le fond. 

N.B. : Pour eviter les ombres portees du sujet sur le fond, on peut placer le sujet au moins a 
deux metres en avant du fond. 

// - Cas d'un groupe de personnes autour d'une table devant une baie laissant passer 
la lumiere dujour. 

- Disposer les eclairages de facon a les equilibrer avec la source de la lumiere du jour. 

- Eviter la lumiere directe sur le sujet, cela genera les personnes et donnera des contrastes 
trop violents. Plutot utiliser une source sur un reflecteur (carton blanc). 
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- La solution la plus simple est d'utiliser l'eclairage indirect : plafond, mur ou surface clai- 
re. 



Ill - Utilisation des filtres. 

1) En monochrome 

La regie est qu'un filtre eclaircit sa couleur et fonce sa complementaire. 



Couleurs primaires 


BLEU 


VERT 
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Couleurs complementaires 
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CYAN 



2) En couleurs 

Filtres neutres : ce sont des gris plus ou moins dense. lis n'interviennent pas sur le rendu de 
couleur, mais sur la valeur d 'exposition, afin de reduire la profondeur de champ ou eviter 
un trop fort contraste. (Ces filtres « adoucissent » l'image). 

Exemple : Filtres Wratten : 

- 0,3 - ouvrir d'un diaph 

- 0,6 - ouvrir de 2 diaph 

- 0,9 - ouvrir de 3 diaph 

- 1,2 - ouvrir de 4 diaph 
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